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Abstract 
The purpose of this research  was to analyze the influence of the Role Playing 
learning method on the learning outcomes of Civic Education of fifth grade students of 
West Pontianak 54th Elementary School. The research method used was an 
experiment, a form of Quasi Experimental type of non equivalent group design. The 
research population was all fifth grade students of West Pontianak Elementary School 
54 with the number of students were 71 students. The sampling technique uses 
purposive sampling. The technique used is direct observation and measurement. Data 
collection tools in the form of observation sheets and multiple choice tests. The results 
of data analysis are, the average score of the control class post-test is 63,029 and the 
experiment is 68,111. Based on the results of the t-test calculation obtained by tcount 
2,728> ttable 1,977, then Ha is accepted. This shows that there is an influence on 
student learning outcomes by applying the Role Playing method. Calculation of effect 
size is 0,61 with medium criteria. The conclusion of this researchis that there is the 
influence of the Role Playing learning method on the learning outcomes of Civic 
Education in fifth grade students of West Pontianak 54 Elementary School in the 
medium category. 
 





Pendidikan merupakan kebutuhan dan 
sarana bagi manusia untuk memperoleh 
pengetahuan dan mengembangkan potensi 
yang dimilikinya. Pendidikan diharapkan 
menjadikan seseorang memiliki pengetahuan 
dan sikap yang baik. Pengertian pendidikan 
berdasarkan UU No. 20 tahun 2003 tentang 
sistem pendidikan nasional bab 1 pasal 1 ayat 
1, yaitu: sebagai usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar siswa secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang 
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara. Di dalam pendidikan, guru merupakan 
pendidik yang bertugas sebagai pelaksana 
dalam proses pembelajaran. Di dalam proses 
pembelajaran tersebut, guru membimbing, 
membangkitkan semangat dan kemauan siswa 
supaya bisa memahami materi yang dipelajari 
di sekolah. Di sekolah dasar, guru dituntut 
menguasai berbagai macam mata pelajaran 
salah satunya pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan. Pendidikan 
Kewarganegaraan menurut Zainul Ittihad 
Amin (2012:1.31), menyatakan bahwa 
“Pendidikan Kewarganegaraan dapat diartikan 
sebagai usaha sadar untuk menyiapkan siswa 
agar pada masa datang dapat menjadi patriot 
pembela bangsa dan negara”. Mata pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan mengajarkan 
siswa paham dan mampu melaksanakan hak 
dan kewajiban menjadi warga negara yang 
cerdas sesuai Pancasila dan UUD 1945. Untuk 




cerdas sehingga mendapatkan hasil belajar 
yang optimal pada pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan, guru sebagai pelaksana 
dalam proses pembelajaran diharapkan dapat 
menerapkan pembelajaran yang  
menyenangkan dan dapat menarik perhatian 
siswa. 
Berdasarkan pengamatan dan wawancara 
yang dilakukan dengan guru kelas VA dan VB 
di Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak Barat, 
yaitu dalam penyampaian materi pada 
pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
belum memaksimalkan metode-metode 
pembelajaran yang dapat mengaktifkan siswa. 
Guru masih menggunakan metode ceramah, 
demonstrasi, diskusi, dan tanya jawab dalam 
menyampaikan materi pada pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan sehingga 
suasana belajar menjadi kurang menyenangkan 
dan kurang memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk belajar lebih aktif lagi. 
Guru sebagai pendidik yang profesional 
hendaknya melaksanakan pembelajaran 
dengan sebaik mungkin dengan kompetensi 
yang dimilikinya. Penyampaian materi harus 
dikemas dalam suatu proses pembelajaran 
yang menarik dan bervariasi. Guru hendaknya 
dapat memilih metode-metode pembelajaran 
yang tepat agar dapat membuat siswa belajar 
lebih aktif dan hasil belajar siswa menjadi 
lebih baik lagi. Salah satu metode 
pembelajaran yang merujuk pada keaktifan 
siswa adalah metode role playing.  
Menurut Miftahul Huda (2017:209) “Role 
playing adalah suatu cara penguasaan bahan-
bahan pelajaran melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan siswa”. Metode ini 
membantu masing-masing siswa untuk 
menemukan makna pribadi dalam dunia sosial 
mereka dan membantu memecahkan dilema 
pribadi dengan bantuan kelompok. Metode ini 
memudahkan individu untuk bekerja sama 
dalam menganalisis kondisi sosial, khususnya 
masalah kemanusiaan. Metode ini juga 
menyokong beberapa cara dalam proses 
pengembangan sikap sopan dan demokratis 
dalam menghadapi masalah. Hal yang pokok 
dari  metode role playing adalah keterlibatan 
partisipan dan peneliti dalam situasi 
permasalahan dan adanya keinginan untuk 
memahami apa yang dihasilkan dari 
keterlibatan langsung ini. Pada metode role 
playing, titik tekannya terletak pada 
keterlibatan emosional dan pengamatan indra 
ke dalam suatu situasi permasalahan yang 
secara nyata dihadapi. Dalam bermain peran 
(role playing), siswa dapat berperan sebagai 
dan berperilaku seperti orang lain sesuai 
dengan skenario yang telah disusun pendidik. 
Dalam hal ini diharapkan siswa memperoleh 
inspirasi dan pengalaman baru pada saat 
belajar. 
Dengan penerapan metode role playing 
siswa dapat memahami materi dengan cara 
memperagakannya dan menyampaikan 
pendapat di dalam kelompok pada saat 
melakukan bermain peran. Dengan bermain 
peran tersebut materi dapat berkesan dengan 
kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa. Hal 
ini membuat siswa dapat lebih memahami dan 
menerima materi pelajaran yang disampaikan. 
Mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan membutuhkan metode 
pembelajaran yang dapat mengundang 
partisipasi siswa guna mengembangkan 
kemampuan siswa dalam belajar. Pada saat 
penyampaian materi tidak cukup hanya 
disampaikan dengan cara menjelaskan saja 
yang akan membuat siswa pada saat belajar 
akan menjadi kurang berminat untuk belajar. 
Hal itulah yang menjadi dasar saya untuk 
melakukan penelitian dengan metode role 
playing terhadap mata pelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan. 
Menurut Ahmad Susanto (2014: 58), 
metode role playing bertujuan untuk: (1) 
Melatih keterampilan tertentu baik bersifat 
profesional maupun bagi kehidupan sehari-
hari, (2) Memperoleh pemahaman tentang 
suatu konsep atau prinsip, (3) Melatih 
memecahkan masalah, (4) Meningkatkan 
keaktifan belajar, (5) Memberikan motivasi 
belajar kepada siswa, (6) Melatih siswa untuk 
mengadakan kerja sama dalam situasi 
kelompok, (7) Menumbuhkan daya kreatif 
siswa, dan (8) Melatih siswa untuk memahami 
dan menghargai pendapat serta peranan orang 
lain. 
Langkah-langkah metode role playing 




langkah-langkah dalam melaksanakan 
pembelajaran menggunakan gabungan dari 
pendapat Miftahul Huda dan Jumanta 
Handayana yaitu: (1) Memilih masalah yang 
akan dibuat skenario yang sesuai dengan 
materi, (2) Guru membuat dialog untuk 
bermain peran, (3) Guru membentuk siswa 
menjadi 4 kelompok, (4) Guru menunjuk 
beberapa siswa untuk mempelajari skenario 
dalam waktu beberapa hari sebelum 
pelaksanaan kegaiatan belajar mengajar (5) 
Guru memanggil para siswa yang sudah 
ditunjuk untuk melakonkan skenario yang 
sudah dipersiapkan (6) Masing-masing siswa 
berada di kelompoknya sambil mengamati 
skenario yang sedang diperagakan (7) Setelah 
selesai ditampilkan, masing-masing siswa 
diberikan lembar kerja untuk 
membahas/memberi penilaian atas penampilan 
masing-masing kelompok (8)Masing-masing 
kelompok menyampaikan hasil 
kesimpulannya, dan (9) Guru memberikan 
kesimpulan dan evaluasi secara umum. 
Kelebihan dari penerapan metode Role 
Playing menurut Miftahul Huda (2017:210) 
yaitu: (1) Dapat memberi kesan pembelajaran 
yang kuat dan tahan lama dalam ingatan siswa, 
(2) Bisa menjadi pengalaman belajar 
menyenangkan yang sulit dilupakan, (3) 
Membuat suasana kelas menjadi lebih dinamis 
dan antusiastis. (4) Membangkitkan gairah dan 
semangat optimisme dalam diri siswa serta 
menumbuhkan rasa kebersamaan, dan (5) 
Memungkinkan siswa untuk terjun langsung 
memerankan sesuatu yang akan dibahas dalam 
proses belajar. 
Menurut Daryanto dan Syaiful Karim 
(2017: 70), metode role playing memiliki 
kekurangan seperti: (1) Metode bermain peran 
memerlukan waktu yang relative panjang dan 
banyak, (2) Proses ini memerlukan kreativitas 
dan daya kreasi yang tinggi dari para guru dan 
murid. Dan tidak semua guru memilikinya, 
(3)Kebanyakan siswa yang ditunjuk sebagai 
pemeran merasa malu untuk untuk 
memerankan suatu adegan tertentu, (4) 
Apabila pelaksanaan bermain peran 
mengalami kegagalan, bukan saja dapat 
memberi kesan kurang baik, tetapi sekaligus 
berarti tujuan pengajaran tidak tercapai, dan 
(5) Tidak semua materi pelajaran dapat 
disajikan melalui metode ini. 
Berdasarkan paparan tersebut, peneliti 
melakukan penelitian mengenai Pengaruh 
Penerapan Metode Role Playing Terhadap 
Hasil Belajar Pendidikan Kewarganegaraan 




Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 
dengan menggunakan metode eksperimen. 
Menurut Sugiyono (2015:107) menyatakan 
bahwa “Metode penelitian eksperimen dapat 
diartikan sebagai metode penelitian yang 
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuaan 
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi 
terkendalikan”. Berdasarkan metode 
eksperimen yang digunakan dalam penelitian 
ini, maka Sugiyono (2015:108) “Ada empat 
bentuk penelitian yang dapat digunakan 
berdasarkan metode eksperimen, yaitu: Pre-
Experimental Designl, True Experimental 
Design, Factorial Design, dan Quasi 
Experimental Design. Berdasarkan ke empat 
bentuk desain penelitian eksperimen di atas, 
maka desain penelitian eksperimen yang 
digunakan adalah Quasi Experimental Design 
karena penelitian ini Alasan digunakan Quasi 
Experimental Design karena dalam penelitian 
ini tidak semua kondisi obyek dapat dikontrol 
sehingga tidak menutup kemungkinan terdapat 
aspek-aspek lain dari luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan di kelas eksperimen. 
Pola dari  rancangan Nonequevalent 
Control Group Design dapat dilihat pada tabel 
1 berikut ini : 
 
Tabel 1. Pola Nonequivalent Control Group Design 
 
Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 
E O1 X O2 






Bentuk rancangan quasi experimental 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Nonequivalent Control Group Design. Dalam 
rancangan Nonequevalent Control Group 
Design ini digunakan dua kelas sebagai subjek 
penelitian. kelas yang pertama akan diberikan 
pre-test (O1), tidak diberikan treatment dan 
diberi post-test (O2). Kelas yang kedua akan 
diberikan pre-test (O3), diberi suatu treatment 
(X) dan diberi post-test (O4). 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat yang terdiri dari dua kelas 
yaitu kelas VA dan kelas VB, yang berjumlah 
71 orang siswa, masing-masing kelas 
berjumlah 35 dan 36 orang siswa. Dalam 
penelitian ini, peneliti menggunakan teknik 
pengambilan sampel Nonprobalbility sampling 
dengan jenis pusposive sampling. Sugiyono 
(2015: 122) menyatakan bahwa, 
“Nonprobability Sampling adalah teknik 
pengambilan sampel yang tidak memberi 
peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur 
atau anggota populasi untuk dipilih menjadi 
sampel, dan Sugiyono (2015:124) menyatakan 
bahwa “sampling purposive adalah teknik 
penentuan sampel dengan pertimbangan 
tertentu”. 
Alasan peneliti menggunakan sampel 
dengan teknik purposive sampling yaitu: (1) 
Berdasarkan pada tujuan penelitian yang ingin 
melihat pengaruh penerapan metode Role 
Playing dalam pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan tanpa dan dengan metode 
Role Playing, sehingga peneliti memerlukan 
dua kelas yang akan digunakan sebagai kelas 
eksperimen dan kelas kontrol untuk 
perbandingan. (2) Pada siswa kelas VA dan 
VB memiliki perilaku yang berbeda, VB 
cenderung ribut dalam proses pembelajaran 
dibandingkan kelas VA. Sehingga penelitian 
kelas eksperimen dilakukan dikelas VB yang 
bertujuan untuk memberikan aktivitas 
pembelajaran yang lebih bermakna agar 
terhindarnya keributan yang tidak bermanfaat. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah teknik obsrvasi langsung dan teknik 
pengukuran. Alat pengumpul datanya adalah 
lembar observasi dan tes hasil belajar berupa 
pilihan ganda. Menurut Hadari Nawawi 
(2015:135), “Tes pilihan berganda (multiple 
choice items) merupakan suatu tes yang 
berbentuk suatu kalimat pernyataan atau 
pertanyaan yang diiringi dengan beberapa 
alternatif jawaban yang dapat dipilih oleh 
testee”. Tes yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah pre test dan post test dalam bentuk 
pilihan ganda yang diberikan kepada siswa 
untuk mengetahui Pengaruh Penerapan Metode 
Role Playing Terhadap Hasil Belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan Siswa Kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak Barat. Dari 
pendapat yang telah dipaparkan, maka peneliti 
menggunakan tes tertulis yang berbentuk 
pilihan ganda. Alasan diberikan tes pilihan 
ganda adalah sebagai berikut: (1) Dengan tes 
pilihan ganda siswa menjawabnya dapat bebas 
dan terpimpin (karena adanya jawaban yang 
tersedia), (2) Bentuk pilihan ganda juga dapat 
diskor secara objektif dalam hal ini skor yang  
diperoleh akan tetap sama, siapapun yang 
memeriksa. 
Agar alat pengumpul data dapat 
digunakan sebagai alat pengumpul data yang 
objektif dan mampu menguji hipotesa 
penelitian, maka diperlukan analisis terhadap 
alat pengumpul data yaitu dengan melakukan 
validitas dan reliabilitas. Menurut Suharsimi 
Arikunto (2013: 211), menyatakan bahwa 
“Validitas adalah suatu ukuran yang 
menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau 
kesahihan instrumen”. Dalam penelitian ini 
validitas tes yang diuji adalah validitas isi. 
Validitas isi bertujuan untuk memeriksa 
ketepatan dan kesesuaian, antara tes yang 
diberikan pada siswa dengan Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar, indikator, 
tujuan pembelajaran, materi pelajaran, dan 
kisi-kisi soal yang telah ditetapkan. Suatu tes 
yang dibuat agar memiliki validitas isi, maka 
penyusunan tes berdasarkan KTSP, isi bahan 
ajar, soal-soal tes disesuaikan dengan Standar 
Kompetensi, Kompetensi Dasar. Sebelum 
digunakan sebagai alat pengumpulan data, tes 
hasil belajar siswa ini dikonsultasikan terlebih 
dahulu kepada pembimbing, kemudian 
divalidasi oleh Dr. Sulistyarini, M.Si, selaku 





Universitas Tanjungpura. Penilaian yang 
diberikan oleh para ahli/validator berupa 
komentar atau saran terhadap soal tes tersebut. 
Atas dasar pertimbangan para ahli tersebut 
selanjutnya dilakukan perbaikan. Setelah 
diperbaiki dan dinyatakan valid oleh validator, 
maka soal tes tersebut bisa diuji cobakan dan 
dihitung validitasnya 
Sedangkan reliabilitas menurut Burhan 
Nurgiyantoro, Marzuki dan Gunawan (2015: 
417), mengemukakan bahwa “Reliabilitas 
menunjukkan pengertian apakah suatu 
instrumen dapat mengukur sesuatu yang diukur 
secara konsisten dari waktu ke waktu”. 
Adapun sekolah yang digunakan untuk tempat 
uji coba soal adalah Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat. Sekolah ini dipilih sebagai 
tempat ujicoba karena sekolahnya setara yaitu 
sama-sama berakreditasi B. Setelah ujicoba 
dilaksanakan, langkah selanjutnya yang 
dilakukan adalah mencari reliabilitas tes.  
Setelah dilakukan perhitungan reliabelitas soal 
uji coba didapatkan hasil sebesar 1,02 yang 
tergolong dalam kriteria sangat tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa ketetapan soal uji coba 
memiliki kriteria yang sangat tinggi. 
Prosedur penelitian dalam penelitian ini 
terdiri dari tiga tahap sebagai berikut: 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap persiapan antara lain: (1) Melakukan 
observasi ke sekolah yang menjadi tempat 
penelitian, (2) Melakukan wawancara dengan 
guru kelas VA dan VB di SDN 54 Pontianak 
Barat, (3) Melakukan diskusi dengan wali 
kelas VA dan VB SDN 54 Pontianak Barat 
mengenai pelaksanaan penelitian, (4) 
Penyusunan instrumen penelitian berupa soal 
uji coba, kunci jawaban, dan pedoman 
penskoran serta menyiapkan rencana 
pelaksanaan pembelajaran, (5) Melakukan uji 
validasi instrumen penelitian, (6) Melakukan 
uji coba soal tes yang sudah di validasi, (7) 
Menganalisis data hasil uji coba untuk 
mengetahui tingkat validitas, reliabilitas, 





Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap pelaksanaan antara lain: (1) Menentukan 
jadwal penelitian yang akan dilakukan dan di 
sesuaikan dengan jadwal mata pelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan di SDN 54 
Pontianak Barat, (2) Memberikan soal pre-test 
di kelas eksperimen dan kelas kontrol, (3) 
Melaksanakan pembelajaran dengan 
menerapkan metode Role Playing di kelas 
eksperimen yaitu kelas VB dan melaksanakan 
pembelajaran dikelas kontrol yaitu kelas VA 
tanpa metode Role Playing, (4) Memberikan 
soal post-test di kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. 
Tahap Akhir 
Langkah-langkah yang dilakukan pada 
tahap akhir antara lain: (1) Memberikan skor 
dari hasil tes siswa, (2) Menghitung rata-rata 
hasil tes siswa, (3) Menghitung standar deviasi 
siswa, (4) Menguji normalitas dan 
homogenitas varians data, (5) Selanjutnya 
dilakukan pengujian hipotesis menggunakan 
uji T, (6) Menghitung besarnya pengaruh 
pembelajaran menggunakan rumus effect size, 
(7) Membuat kesimpulan dari hasil penelitian. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan 
untuk mengetahui pengaruh penerapan metode 
Role Playing terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 54 Pontianak Barat. Penelitian 
ini menggunakan sampel dari kelas VA dan 
VB Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak Barat 
yang terdiri dari kelas VA dengan jumlah 35 
siswa dan kelas VB dengan jumlah 36 siswa. 
Dalam penelitian ini yang menjadi kelas 
kontrol adalah kelas VA dan yang menjadi 
kelas eksperimen adalah kelas VB. 
Sebelum melakukan pemberian perlakuan 
terhadap siswa diperlukan sebuah tindakan 
untuk mengetahui kemampuan awal siswa 
yaitu dengan cara memberikan soal pre-test . 
setelah dilakukannya proses pembelajaran 





tindakan pemberian soal post-test untuk 
mengetahui hasil belajar siswa.  
Hasil belajar siswa kelas eksperimen dan 
kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 2 berikut 
ini:
Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Hasil Pre-Test Kelas Eksperimen dan 
Kontrol 
Dari tabel diketahui bahwa pada kelas 
kontrol saat pre-test Lhitung = 0,145 sedangkan 
Ltabel = 0,149. Sementara kelas eksperimen 
Lhitung = 0,118 sedangkan Ltabel = 0,148. Maka 
hasil pre-test kedua kelas dinyatakan 
berdistribusi normal, sehingga dilanjutkan 
dengan perhitungan homogenitas varians data 
pre-test. Setelah itu dilakukan perhitungan uji 
homogenitas varians, diketahui Ftabel α = 5% 
(dengan dk pembilang (36-1=35) dan dk 
penyebut (35-1=34) sebesar 1,764 sedangkan 
diperoleh Fhitung = 1, 247 maka dapat dilihat 
bahwa Fhitung (1,247) < Ftabel (1,764). Ini 
menunjukkan bahwa data pre-test pada kedua 
kelas penelitian dinyatakan homogen (tidak 
berbeda secara signifikan). Kemudian 
dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). 
Berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan 
rumus Polled Varians diperoleh thitung sebesar 
0,159 dan ttabel (α =5% dan dk = 36 + 35 – 2 = 
1,977) sebesar 1,977, karena thitung (0,159) < 
ttabel (1,977), maka Ho diterima. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan 
hasil pre-test siswa di kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Sehingga, antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol memiliki 
kemampuan yang relatif sama. 
Hasil Post-Test Kelas Eskperimen dan 
Kontrol 
Dari tabel diketahui bahwa pada kelas 
kontrol saat post-test Lhitung = 0,094 sedangkan 
Ltabel = 0,149. Sementara kelas eksperimen 
Lhitung = 0,086 sedangkan Ltabel = 0,148. Maka 
hasil post-test kedua kelas dinyatakan 
berdistribusi normal, sehingga dilanjutkan 
dengan perhitungan homogenitas varians data 
pre-test. Setelah itu dilakukan perhitungan uji 
homogenitas varians, diketahui Ftabel α = 5% 
(dengan dk pembilang (36-1=35) dan dk 
penyebut (35-1=34) sebesar 1,764 sedangkan 
diperoleh Fhitung = 1,256 maka dapat dilihat 
bahwa Fhitung (1,256) < Ftabel (1,764). Ini 
menunjukkan bahwa data post-test pada kedua 
kelas penelitian dinyatakan homogen (tidak 
berbeda secara signifikan). Kemudian 
dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). 
Berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan 
rumus Polled Varians diperoleh thitung sebesar 
2,728 dan ttabel (α =5% dan dk = 36 + 35 – 2 = 
1,977) sebesar 1,977, karena thitung (2,728) > 
ttabel (1,977), maka Ha diterima. Jadi, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat Pengaruh 
Penerapan Metode Role Playing terhadap Hasil 
Belajar Pendidikan Kewarganegaraan Siswa 
Kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak 
Barat 
Besarnya Pengaruh Penerapan Metode Role 
Playing 
Penerapan metode role playing 
memberikan pengaruh yang sedang 
terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat. Hal ini 
dibuktikan dengan hasil perhitungan effect 
size sebesar 0,61. Dengan demikian dapat 
dikatakan bahwa dengan menerapkan 
Keterangan Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 
 Pre-test Post-test Pre-test Post-test 
Rata-rata (?̅?) 45,771 63,029 46 68,111 
Standar Deviasi 5,692 7,365 6,359 8,258 
Uji Normalitas 0,145 0,094 0,118 0,086 
 Pre-Test Post-Test 
Uji homogenitas 1,247 1,256 





metode Role Playing dapat menjadikan 
siswa lebih berminat untuk belajar 
dibandingkan dengan tidak menerapkan 
metode Role Playing tersebut. 
 
Pembahasan 
  Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar 
Negeri 54 Pontianak Barat tahun ajaran 
2018/2019. Dengan menggunakan dua kelas 
yaitu kelas VB sebagai kelas eksperimen dan 
kelas VA sebagai kelas kontrol. Penelitian 
dilakukan sebanyak empat kali pertemuan 
untuk setiap kelas. Setiap satu kali pertemuan 
waktu yang disediakan adalah 2 x 35 menit. 
Hasil belajar siswa dikelas eksperimen rata-
ratanya lebih tinggi dibanding kelas kontrol 
karena diberi perlakuan dengan menerapkan 
metode pembelajaran role palying. 
  Nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas 
Eksperimen dan kelas Kontrol dapat dilihat 
pada grafik 1 berikut ini: 
 
 
Grafik 1. Rata-rata Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
 
Berdasarkan grafik 1, dapat diketahui 
terdapat perbedaan nilai rata-rata hasil belajar 
siswa di kelas eksperimen dan dikelas kontrol 
baik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan, 
namun kelas eksperimen dan kelas kontrol 
masing-masing mengalami pengaruh kearah 
yang lebih baik terhadap hassil belajar siswa. 
Perbedaan hasil belajar siswa dikelas 
eksperimen dan kelas kontrol tidak terlepas 
dari proses pembelajaran yang dilakukan 
dikelas eksperimen lebih efektif dan rata-rata 
hasil belajar setelah diberi perlakuan lebih 
tinggi dibanding dengan kelas kontrol karena 
menerapkan metode pembelajaran role 
palying. Dengan menerapkan metode 
pembelajaran role palying siswa dapat 
memahami materi kebebasan menghargai 
keputusan bersama dengan mudah dalam 
proses belajar mengajar. Pada saat proses 
pembelajaran dengan menerapkan metode 
pembelajaran role palying siswa menjadi lebih 
berpartisipasi aktif dalam kegiatan 
pembelajaran baik secara individu maupun 
dalam kerja kelompok. Siswa saling bekerja 
sama, berinteraksi, berkomunikasi, dan 
bertukar pikiran untuk memecahkan masalah 
dan saling membantu untuk memahami materi. 
Siswa menjadi lebih aktif dalam 
menyampaikan ide atau pendapat dalam 
diskusi kelompok. Siswa mempunyai rasa 
tanggung jawab terhadap dirinya sendiri 
maupun dalam kelompoknya. Selain dapat 
dilihat dengan nilai rata-rata siswa hal tersebut 
dapat dibuktikan dengan menganalisis 
pengaruh metode pembelajaran role palying 
menggunakan rumus uji hipotesis (uji-t). Dari 
hasil perhitungan uji-t dengan menggunakan 
rumus polled varians diperoleh thitung = 
2,728. Setelah dilakukan perhitungan diperoleh 
hasil ttabel (𝛼 = 5 % dan dk = 36+35-2 = 69) 
sebesar 1,977 karena thitung (2,728) > ttabel 
(1,977), maka dinyatakan Ho ditolak 
sedangkan Ha diterima. Dapat disimpulkan 
bahwa terdapat pengaruh penerapan metode 
role playing terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 54 Pontianak Barat. 
Hasil belajar yang dimaksud tidak hanya 
ditujukan pada aspek pengetahuan saja, akan 


























dengan harapan kelak peran siswa menjadi 
kader bangsa yang bernilai moral, berakhlak 
mulia, kreatif, mandiri, disiplin dan tanggung 
jawab (Sabri.T;2017:2). 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis data di 
pembahasan pada bab IV maka secara umum 
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
penerapan metode role playing terhadap hasil 
belajar Pendidikan Kewarganegaraan siswa 
kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak 
Barat. Selain itu dirumuskan kesimpulan 
secara khusus sebagai berikut: (1) 
Berdasarkan analisis uji-t bahwa terdapat 
pengaruh penerapan metode role playing 
terhadap hasil belajar Pendidikan 
Kewarganegaraan siswa kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 54 Pontianak Barat,  diperoleh 
thitung sebesar 2,728 dan ttabel sebesar 1,977. 
Karena thitung(2,728) > ttabel(1,977), maka Ha 
diterima dan Ho ditolak. Hal ini dapat 
dikemukakan bahwa terdapat pengaruh 
penerapan metode Role Playing  terhadap 
hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan 
siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 54 
Pontianak Barat, (2) Penerapan metode Role 
Playing memberikan pengaruh dengan effect 
size sebesar 0,68 yang termasuk kedalam 
kategori sedang terhadap hasil belajar 
Pendidikan Kewarganegaraan siswa kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 54 Pontianak Barat. 
Saran 
Berikut adalah saran yang dapat 
disampaikan berdasarkan penelitian yang 
telah dilakukan yaitu: (1) Disarankan bagi 
peneliti dan guru yang ingin menerapkan 
metode Role Playing dalam pembelajaran 
untuk dapat menyusun skenario yang mudah 
diperankan oleh siswa dan disesuaikan 
dengan alokasi waktu, agar proses 







dengan efektif dan efisien, (2) Disarankan 
kepada guru atau peneliti lainnya untuk 
membagi kelompok belajar diluar jam 
pelajaran agar tidak menyita waktu 
pembelajaran, (3) Disarankan kepada guru 
atau peneliti lainnya yang ingin melakukan 
penelitian dengan menerapkan metode Role 
Playing untuk tetap mendampingi siswa 
dalam bermain peran agar siswa menjadi 
terarah dan tidak kebingungan dalam 
memainkan perannya masing-masing. 
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